sobie Atari, ale 


nie mieści mi 
się na gałęzi! 





Cześć Bracia w Niedoinformowa- 
niu!, 

Piszę te słowa.. bo nikt inny nie 
chciał tego zrobić. 

Ale zacznijmy ab ovo... 

Wkurzeni, delikatnie mówiąc, sytua- 
cją ATARI na polskim rynku wydawni- 
czym, o której za chwilę, postanowiliś- 
my wydawać ten skromny badziew. 
Pierwsze numery na pewno nie będą 
miały odpowiednio dobrej szaty gra- 
ficznej itd. Ale mamy nadzieję, że z bie- 
giem czasu sytuacja poprawi się, chy- 
ba, że... odpukać w niemalowane... bę- 
dziemy mieć za mało Czytelników, co z 
pewnością pociągnie za sobą zamknię- 
cie pisma. A więc drogi Czytelniku, 
dzwoń po wszystkich tych szczęśli 
wych ludziach (czyt: tych, którzy 
posiadają ATARI ST) i opowiadaj im, że 
ukazała się gazeta przeznaczona właś 
nie dla nich. Jeżeli każdy tak zrobi to 
na pewno pismo to urośnie w siłę (na 
chwałę Waszą i naszą), 


Wracając do początku: od dawien 
dawna słyszeliśmy głosy ST-kowców 
wołające, że brak gazety, w której by 
się coś dla nich pisało. Bo choć jest Baj- 
tek, Enter, Komputer, ComputerWorid 
to w tych pismach albo zupełnie o 
ST-eku zapomnieli, albo piszą tylko ty- 
le (niekiedy nawet bzdur), by utrzymać 
przy sobie użytkowników ATARI. Dwa 
z nich same składane są na ST (właści 
wie TT), choć nic o tych komputerach 
nie piszą. W dodatku, w Bajtku na 
przykład, informacje są nierzetelne, a 
niekiedy wręcz irytujące: np. niedaw- 
no (nr 5/92) napisano w nim, że Ventu- 
ra Publisher 4.0 for Windows jest je- 
dynym programem, oprócz 
Macintosh-owskich, który potrafi zro- 
bić separacje barwne (dokładnie: roz- 
łożyć kolorową stronę na trzy podsta- 
wowe barwy plus czerń). Przecież Cala- 
mus SL od samego początku robi te se- 
paracje (i to na cztery różne sposoby). 
Ale trudno, jeśli ktoś chce pisać artyku- 
ły kompletnie nie znając się na temacie 
to takie są efekty. 


Parę osób notka ta wprawiła w po- 
dobny nastrój i po długich debatach 
doszliśmy do wniosku, że takiego „P.Ł.” 
(autora tego nieszczęsnego artykułu) 
niczego się już nie nauczy i nie ma co 
bezczynnie siedzieć i tolerować taki 
stan rzeczy. I choć nosiliśmy się z za- 
miacem wydania tego pisma już od 
dawna, dopiero to na nas skutecznie 
podziałało. I tak oto powstał ST'fan. 

Mamy zamiar opisywać konkretnie, 
i na czasie, rozwiązania sprzętowe i 
programowe do ATARI ST. W artyku- 
łach naszych będziecie mogli, drodzy 
Czytelnicy, znałeżć: opisy gier, progra- 
mów użytkowych (także Public Do- 
main) oraz testy sprzętu i urządzenia 


WSTĘPNIAK 








do samodzielnego montażu (jeśli coś 
pominąłem to to napewno też będzie). 

Chętnie będziemy przyjmować rów- 
nież artykuły od Was. Więc, jeśli ktoś 
ma ochotę i czas coś napisać, to na 
pewno (jeśli będzie to coś interesujące- 
go) postaramy się to zamieścić na ła- 
mach naszego pisma (wymagania, ułat- 
wiające nam pracę, dotyczące formy 
artykułów nadsyłanych przez Czytelni- 
ków podam na którejś z następnych 
Stron). 


Czekamy również na wszystkie uwa- 
gi (te pozytywne też), jakie nasuną się 
Wam po przeczytaniu tego numeru. Za 
wszystkie takie objawy dobrej woli 
(kartka i znaczek trochę kosztują, poza 
tym trzeba jeszcze się przejść na pocz- 
tę) serdecznie dziękujemy. Listy lub 
kartki prosimy kierować na adres re- 
dakcji. 

Mamy nadzieję, że wydawanie 
ST"fana przyczyni się, choć trochę do 
popularyzacji ATARI na naszym rynku, 
a przede wszystkim uświadomi wszys- 
tkim przyszłym, przeszłym i terażniej 
szym użytkownikom STeka, że ten 
komputer tak samo jak inny, a niekie- 
dy nawet bardziej, nadaje się do po- 
ważnej pracy (szczególnie DTP i MIDI, 
ale nie tylko) i do zabawy. 


A tak z konkretów w niniejszym nu- 
merze, polecam szczególnie artykuł o 
Falconie (nowym komputerze firmy 
ATARI) oraz o edytorze tekstowym Sig- 
num! i bazie danych Superbase Perso- 
nal. Bardziej zaawansowanym czytelni- 
kom na pewno przydadzą się informa- 
cje zawarte w artykule „Amiga Killer 
czyli ST"”, choć laik też wiele pożytecz- 
nego się dzięki niemu dowie. Dla gra- 
czy szczególnie interesujący może być 
również artykuł o Vroomie (może nie 
najnowszym, ałe za to bardzo dobrym 
symulatorze formuły I). Poza tym na 
pewno cały numer jest wart przeczyta- 
nia, a inne artykuły nie gorsze od wy- 
mienionych (każdy lubi co innego, a 
trzeci zupę grzybową). Na koniec in- 
formacja dla tych, którzy otrzymali 
ST"fana pocztą, dzięki firmie ATAR 
SYSTEM z której mamy ich adresy: jeże- 
li ten numer ST”fana im się nie spodo- 
ba, i nie mają zamiaru kupować następ- 
nego, to nie muszą za ten pierwszy nu- 
mer płacić, płacą jedynie wtedy kiedy 
zamówią drugi numer pisma (wtedy w 
cenę będzie wliczony nc pierwszy i 
drugi) 

Ci natomiast Czytelnicy, którzy ku- 
pili naszą gazetę jakąkolwiek inną dro- 
gą nie mają tej możliwości (płacą osob- 
no za pierwszy i drugi numer pisma). 

Zapraszam do lektury, 
Mateusz Karpow 
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— Twarde dyski do MEGA ST, 
— imeworks Publisher 2, 

— Midi i sequenzer, 

— Nowy monitor SM 146, 

— Nowy giełdowy software, 

— HD moduł dła każdego, 

— Procedury dła PURE C. 
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W następnym numerze m. in.: 


CA LA M U 5 krótki pokaz możliwości. 


Szaja gra... 
Dźwięk ST i ST” jak odgrywać sample 











Superbase 
personal druga część opisu 





M IG 29 tajniki gry... 









Turbo © (piki *.C i *.H) i Assemble- 


Liczymy na pomoc Czytelników 
w redagowaniu następnych nume- 
rów STF'fan-a. W związku z tym zale- 
camy przyjęcie następujących stan- 
dardów opracowań: 

1.Co do tekstu: 

—musi być napisany pod ist 
Word Plus-em (chyba, że autor uży- 
wa komputera zgodnego z IBM PC, 
wtedy pisze w zwykłym kodzie AS- 
CII, polskie litery w standarcie Mazo- 
vi 152) 

—porosimy nie dzielić wyrazów 
(włączona funkcja przerzucania ca- 
łych słów). 

—każdy nowy akapit musi za- 
czynać się tabulatorem! 

—można używać tylko krojów: 
zwykły, kursywa, bold i bold kursy- 
wa 


2.Preferujemy następujące forma- 
ty rysunków P?1, P?2, P?3, PAC, 
IMG, ewentualnie TIE, GIF. 
3.Moduły muzyczne akceptowa- 

ne przez „CD Player-a" (format tfu, 
ttu AMIGI), sample — format dowol- 
ny. 
4.Programy w językach: GFA Ba- 
koniecznie plik *.LST), Pure C, 


SiC 
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rze (najlepiej MAS 68K). 
Wszystkie materiały prosimy 
przysyłać na dyskietkach 
—zwiot gwarantowany pod warun- 
kiem podania adresu. 
2 góry dziękujemy 
i czekamy na listy 


—Piedakcja 
STra 
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Atari, ST, TT, MEGA ST, MEGA 
SIĘ, STFE, FALCON są 
zastrzeżonymi znakami Atari Corp. 
Niesposób wyrnienić tutaj 
wszystkich nazw prograrnów oraz 
nazw sprzętu, co nie Oznacza, że są 
one wolne od praw osób trzecich. 
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T Nowa 
drukarka 
laserowa 


SLM 
406 


W drugiej połowie bieżącego 
roku trafi do sprzedaży nowa dru- 
karka laserowa ATARI SLM 406. 
Dzięki złączu SCSI będzie to pier- 
wsza drukarka wielosystemowa, 
z możliwością współpracy z ATA- 
RI TT i FALCONEM, a także z ro- 
dziną APPLE Maclntosh. Wpro- 
wadzenie tego interfejsu i obniże- 
nie prędkości druku do czterech 
stron na minutę powinno dopro- 
wadzić do dalszej redukcji ceny, 
prawdopodobnie poniżej 1900DM 
(ok. 17 min zł). Z zapowiedzi 
ATARI powinni cieszyć się szcze- 
gólnie posiadacze TT-ek i syste- 
mów dysków twardych/wymie- 
nialnych. Skończą się dość częs- 
te konflikty na ACSI. Więcej infor- 
macji na temat nowości ATARI w 
następnym numerze. 


Robert Kowal 
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Nowa drukarka laserowa ATARI — SLM 406 
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TWAROE DOSKI DO 
MEGA STE 


e Pomyślne wiadomości dla użytkowni- 
ków Mega STE: przy prawidłowym 
zainstalowaniu (SCSI - ID 0, Parity 
Disabled) zwyczajny twardy dysk SCSI 
pracuje w nowszym modelu Megi STE 
bez zarzutu. Problemy mogą się pojawić 
w zasłosowaniu go przy starszym 
modelu tego komputera. Sprawdzić to 
możemy przez FUJITSU M2624, które w 
nowej Mega STE sprawuje się hardzo 
dobrze. 


TIMEWORKS 
PUBLISHER Z 


e Firma "H3 Systems” z Heidelbergu 
oferuje nową wersję programu DTP - 
Time Works Publisher. Między innymi 
poszerzone tu zostały możliwości 
importowania tekstu i grafiki. W do- 
starczonym komplecie jest siedem 
krojów pisma z pakietu firmy GST. 


H3 Systems GmbH, Hausserstr. 
Heidelberg. tel.+49 6221 164Q031 


44, 6900 


MIDI I SEQUENZER 


e Od 19 do 21 czerwca 1992r. "SOBI" 
z Bielefeld urządza intesywny kurs dla 
użytkowników MIDI i  sequenzerów. 
Impreza "Sequenzer software CUBASE” 
obędzie się z udziałem firmy Steinberg. 
Opłata wynosi 170M łącznie z wy- 
żywieniem i noclegiem. 


Sozialpóądagogisches Bildungswerk e.V.. 
Śchlingenstr 65, 4800 Bielefeid 14. tel. +49 
521 451811 


NOWO MONITOR 
SM 1416 


e We wszystkich modelach ST może 
zostać użyty nowy monochromatyczny 
monitor SM 146, dostarczany przez 
ATARI. Jest on ulepszoną wersją 
czternasto calowego SM 144 i podobnie 
jak on zbudowany w oparciu o kon- 
strukcję VGA. Model SM 146 posiada 
również unowocześniony, atrakcyjny 
wygląd. 


STR. 4 


na podstawie 
ATARI JOURNAL”, "ST MAGAZIN” 


PST COMPUTER”, ”TOS” opracowali B. B. i R.K. 


NOWO GIEŁOOWO 
SOFTWARE 


« James Professional, nowy program 
giełdowy firmy "IFA" z Kolonii może być 
stosowany we wszystkich modelach ST 
i TFT ATARI. Oferuje on znane analizy 
jak, np.: przekroje. oscylatory. RSI, RSI 
WILDER, ROC.  On-Balance-Volume, 
Stochastik, 16 różnych analiz, itd. 
System filtrowania oraz system 
katalogowy ułatwiający przejrzyste 
administrowanie umożliwiają przetwo- 
rzenie nieskończenie wieloma akcjami 
i opcjami bez dużego nakładu pracy. 
Ponadto James Professional generuje 
ważne komunikaty kupna i sprzedaży. 


IFA-KOln. Guienbergstr. 73, 5000 kóln 30. tel. 
+49 221 520428 


BD MODUŁ DLA 
KAŻ DEGO! 


Firma Digital łmage zaprezentowała ostatnio 
nową wersję modułu HD do wszystkich modeli 
ATARI ST Kontroler został wyposażony 
w układ WD 1772 (0202) z niezależnym 
zegarem. Cała płytka jest umieszczana na 
oryginalnym chipie. Dostępne są trzy wersje, 
dwie dla zewnętrznych stacji 3.5” i 5.25", oraz 
dla wewnętrznego napędu 3.5”. Współpraca 
z emulałorami IBM oraz MACINTOSH prze- 
biega prawidłowo, możliwy jest również 
odczyt i zapis typowych dyskietek DD. Cena 
zestawu razem z oprogramowaniem 149DM. 
sam kontroler 75DM. 

1206. 


Digiiał  Imoge,  Posifoch 6069 


Raunheim, Tel. +49-6134- 5706 


PROCEDURO DLA 
PURE C 


Pod nazwą XWIND pojawiła się biblioteka 
procedur do PURE C umożliwiająca 
w czysty” sposób generowanie menu 
w oknach. Reagują one jak normalne menu 
z desktopu W komplecie otrzymuje się 
zestaw procedur, na życzenie również kod 
źródłowy, moduł headera, program demon- 
stracyjny. Cały pakiet kosztuje 35DM, i jest 
dostępny bezpośrednio u autora. 
Markus Hovener, Markenkamp 
Haliern. lel.+49-2364- 169855 
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Komputery ATARI 
MIDI 
komputery domowe 


telty beż Żytniów leasing! 


systemy DTP, 


1040 STE 6 
MEGA STE-_1 ięd: 
MEGA BSTE £* 12. 
MEGA STĘ 4 14. 
HD BO MB-DO STE 4 
SM 144 8 
SM 146 8 
STAR LÓ 'Ż0 PL 3 
OALAMUS 1*09N 3. 
MAKSYM 2.0* 

VIDEO TOP 

INTERFAGE 

BT ORTOGRAFIA 

ST SŁOWNIK NIEMIECKI 

8T TRIVIA 

ST FONT GALLERY 

PUBLIO DOMAIN 

INSTR. GAŁAMUB 1,09N 
INSTR. SCIGRAPŃ 

INSTR. HAPPY MUSIC 
INSTR. ADIMENS ST 

PODR. GEM $T 

PODR. LNTĘRN ST 

PODR. 18T WORD* 

PODR. GFA_BASTC 2.0 
POKRYWA NA KLAW. ST 
ATARI 2TTO5D 26. 
a MB ST RAM B 
4 MB FAST RAM B 
8 MB FAST- RAM 114 
16 MB FAST RAM 18. 
32 MB FAST: RAM sa. 
PROSORERN 19" 16. 
PROGATE 44+MEDIUM 11. 
PRO.SOANNER II 158. 
IMAGINE VME 532K e. 
19" OOLOR MULTISYNC 24. 
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Trzemeska 1a, 


pok. 412 


tel.071-556460 












Chociaż BOGACTWO FUNKCJI i tak 
widać na pierwszy rzut oka, pozory mylą — 
SIGNUM ma tych funkcji JESZCZE WIĘCEJ! 
Diatego warto zapoznać się z jego możli- 
wościami, z których wiele (często najlep- 
szych) bez opisu może pozostać niewyko- 
rzystanymi. 

*Opis napisany jest najprościej jak się da. 

*Podzielony jest na funkcje potrzebne ra- 
czej przy pisaniu i raczej przy korekcie. To tylko 
dla większej przejrzystości, bo pisanie można 
przeplatać korektą — wszystkie funkcje działają 
zawsze, jeśli jest jakiś tekst na ekranie. 

*Kolejność problemów — od podstawo- 
wych da drobiazgów — -powinna umożliwić 
szybkie rozeznanie się „co jest czym czego” (cy- 
tat z „Kubusia Puchatka” — przyp. red.). 

*Komend najprostszych nie tłumaczono. 

Użyte nazewnictwo: 

"Wielkimi literami napisane są hasła, naz- 
wy klawiszy i nazwy pozycji górnego menu. Tu 
dwukropek oznacza dalszy wybór którejś ko- 
mendy. PLIKI: DOŁĄCZ znaczy: Wejdź do pozy- 
cji menu pt. PLIKI, tam znajdź i wybierz komen- 
dę DOŁĄCZ. 

*Mysz, jako gryzoń, ma ucho (=przycisk) 
lewe i prawe. 


UWAGA: Funkcja w menu PLIKI. PRO- 
GRAM... ZAKOŃCZYĆ... zapisuje ostatnio napi- 
sany plik na dysku i kasuje pamięć. Funkcja 
PROGRAM... PRZERWAĆ... nie ratuje aktualne- 
go pliku. 

Przygotowanie dysku robo- 
czego 

Kopię ukryć w bezpiecznym miejscu, zaś z 
roboczego dysku wykasować: 

—w katalogu CHSETS wszystkie pliki z 
rozszerzeniem  „P24” i pliki  PR24N.PRG, 


PR24N.RSC, " PR24N.PAR, _ DCS24N.PRG, 
DCS24.RSC, jeśli masz drukarkę 9-igłową, 


—w katałogu CHSETS wszystkie pliki z 


rozszerzeniem „PS i pliki  PRON.PRG, 

PR9N.RSC, PRON.PAR, DCS9N.PRG, 

DCS9.RSC, jeśli masz drukarkę 24-igłową, 
Pisanie 


ŁADOWANIE ZNAKÓW (pod PARAME- 
TRY: KRÓJ ZNAKÓW) jest konieczne, aby pisać 
można załadować siedem zestawów. Literki A, C 
na półkach obok zestawów znaków oznaczają, 
że wciśnięcie podczas pisania ALTERNTE lub 
CONTROL razem z klawiszem znaku daje w 
edytorze znaki z danego zestawu. N — ten zes- 
taw jest dostępny bezpośrednio. Rozdziałem lite- 
rek N, A, C można zawiadywać (klik myszą na 
półkę, kiik na ramkę z Nammal, Alternate lub 
Control. Jeśli wykasowany zestaw użyty do pi- 
sania, znikają znaki z tekstu. Szybkie sprawdze- 
nie aktualnego zestawu znaków — przez INFO. 

NAZWANIE PLIKU. Nie musisz już teraz, 
ale możesz, przez PLIKI: NOWY DOKUMENT. 
Nie wybierasz niczego ze spisu dysku tylko wpi- 
sujesz wymarzoną nazwę (jeśli już jakiś plik 
wcześniej tak nazwano, program ci to powie i 
zapyta czy nowy plik zapisać pod tą nazwą w 
miejsce starego czy nie). Ochrzcić plik możesz 
też przy zapisie na dysk. 

KLAWIATURA: Namieszana. Wiele zna- 
ków jest podstawionych pod inne klawisze, kto 
ma niemiecką klawiaturę QWERTZ, „Z” może 
znależć pod „Y” i odwrotnie. Wytrwali mogą w 
programie DCS_9N.PRG tub DCS__24N.PRG 
przedefiniować sobie klawisze (zab. niżej WŁAS- 
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NE ZNAKI), ostatecznie można zamienić miejsca- 
mi klawisze (zwykle dają się wyjąć). Kursorem i 
wskaźnikiem myszy porusza się przez mysz 
(wskaźnik na dany znak i nacisnąć lewe ucho — 
kursor jest na znaku; prawe ucho — kursor lądu- 
je za danym znakiem) albo przez strzałki. Tu kla- 
wisz SHIFT (S$) spowalnia przesuwanie. 
Strzałki+Altemate (A) = przesuwanie (wskażnika) 
myszy. Wiersze: F2 — dodanie wiersza, F3 — 
skasowanie widksza. CONTROL (C)+RETURN — 
tekst za kursorem do następneg wiersza (jeśli ten 
nie jest nowym akapitem). ESC ze strzałkami — 
da góry i na dół strony, z „x” i „y” — da nagłów- 
ka i stopki, z „- " do poprzedniej strony, Z „+” 
do następnej („+” wywołać z SHIFT'em), „+” i „— 
"w bloku cyfr tu nie działają. Reszta komend w 
INFO. Kasowanie:Wsteczne przez BACKSPA- 
CE, likwidacja znaków pod i na prawo od kurso- 
ra — DELETE. 


WŁASNE ZNAKI, cały alfabet możesz za- 
projektować w edytorze znaków DCS__9N.PRG 
lub DCS 24N.PRG (wgrywasz go zamiast SIG- 
NUMA). Wciska się te literki, którym chce się 
przyporządkować znaki (literki pojawiają się w 
skrzynce po lewej "Zeichen:') i rysuje na siatce 
dla programu i drukarki. Lewym uchem stawia 
się punkty, prawym kasuje. Uszami myszy usta- 
wia się też dalną miarkę, która decyduje, ile za 
znakiem zostawić wolnego miejsca. Po naryso- 
waniu znaku wybiera się UBERNAHME: FIXIE- 
REN, żeby utrwalić zmianę, i załadowuje nowy 
zestaw znaków komendą DATEI: ZEICHENSATZ 
ABSPEICHERN, nazywając go przy okazji. 
Zmiana istniejącego zestawu: najpierw wgrać 
zestaw przez DATEI: ZEICHENSATZ LADEN, i 
rysując je na siatce dla programu i dla drukarki, 
UBERNAHME. FIXIEREN, DATEI: ZECHENSATZ 
ABSPEICHERN. 

STRONA — WYMIARY. Strona ma trzy 
strefy. nagłówek, część główną i stopkę (ta 
przestrzeń dolna na przypisy i numer strony). Wy- 
miary strony aktualnej można zmieniać. W PA- 
RAMETRY: AKTUALNE RAMY nastawia się mar- 
ginesy, długość nagłówka i stopki. Najlepszy le- 
wy margines to zero (nastawia się go jeszcze raz 
przy drukowaniu). Długość całej strony (wszys- 
tkich części razem) ustawia się w PARAMETRY: 
MAKIETA STRONY. Z tego miejsca SIGNUM po- 
biera wzorcowe wymiary do makietowania więk- 
szej ilości stron (p. MAKIETOWANIE). Naciskając 
ramkę „Zapamiętaj parametry strony” ustalasz 
wzorcowe wymiary strony, na której teraz jesteś. 
Wymiary: marginesy — 0 i 6,1; długość stro- 
ny — 9,5 cała dobrze się komponują na stronie 
AA. Zob. też numeracja stron. 

LINIE GŁÓWNE(na nich stoją [terki). 
Gdzie i w jakich odstępach stoją, możesz decy- 
dować sam. Wystarczy wprowadzić kursor w 
miejsce pozbawione lini (ramka menu pt. „gł. i- 
nia” na dole ekranu zajaśnieje bielą), nacisnąć 
ramkę „gł. linia” ” — i linia jest. Nacisnąć jeszcze 
raz i linia zniknie. Wyświetlenie ich jako linijek 
następuje przez TRYB PRACY: UKAZYWANIE 
WIERSZY GŁ. Odstęp linii głównych, lnii indek- 
su i odstęp między akapitami ustalany jest w PA- 
RAMETRY: MAKIETA WIERSZA — w toku pisa- 
nia tworzą się linie i akapity w takich odstępach, 
jakie są tam w danym momencie wpisane; taki 
też jest skok kursora w pionie. Hurtową zmianę 
odstępów uskutecznia się wpisawszy żądane 
wielkości w miejsce powyższe i uruchamiając 
funkcję KOREKTA: RÓWNANIE ODST. WIERSZY 
lub KOREKTA: PARAM. DOSUW, I RÓWNANIA, 
ramka „Wyrówn. odleg”, „Start”. Obojętnie której 
używasz, zawsze Ustal w tej ostatniej, czy 
chcesz korekty odległości akapitów, inaczej zos- 
taną takie same jak były. 

LINIE INDEKSU (to są po dwie linie tro- 
chę nad i trochę pod każdą linią główną) nasta- 
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wiasz też w PARAMETRY: MAKIETA WIERSZA. 
Na nich najwygodniej pisze się znaczki dodatko- 
we (HO, a) i przypisy (patrz PRZYPISY). Wcho- 
dzi się na nie przez przycisk CONTROL+jedno 
naciśnięcie przycisku ze strzałką. Ich odległość 
od linii głównych (ją to się nastawia) nie może 
być większa niż 1/2 odstępu między liniami 
głównymi. 

AKAPITY (są oznaczone przez strzałkę w 
dół) tworzy się albo przez klawisz REFURN albo 
a linie główne (tyle że przez ramkę „Aka- 
pit”). 

Roa REGULACJA ODSTĘPÓW LI- 
NII GŁÓWNYCH — klawiszami funkcyjnymi 
równocześnie z klawiszem SHIFT. F2+SHIFT — 
linia główna na której jest kursor zjeżdża o punkt 
w dół. RETURN+SHIFT — to samo robi linia po- 
niżej linii z kursorem. Aby zbliżyć dwie linie do 
siebie, musimy umieścić kursor MIĘDZY nimi 
(nigdy na dolnej, bo ją skasujemy) i użyć 
F3+SHIFF — linia dolna wznosi się o punkt. 

DŁUGOŚĆ SPACJI | ODSTĘP MIĘDZY 
ZNAKAMI w samym wyrazie ustala się w PA- 
RAMETRY: MAKIETA WIERSZA: „Budowa sło- 
wa”. 


TRYBY PISANIA(Ppod TRYB PRACY): Au- 
tomatyczne rozsuwanie — daje możliwość 
dopisania stów do środka już napisanego tekstu. 
Autom. łamanie wierszy — po przekroczeniu 
prawego marginesu samo sprowadza kursor do 
następnej lini. RETURN tworzy wiersz — na- 
ciśnięcie klawisza RETURN tworzy pod wierszem 
z kursorem nowy wiersz i przenosi kursor na je- 
go początek. RETURN tworzy paragraf — po- 
wyższa czynność powoduje storzenie nowego 
akapitu (jako potwierdzenie pojawi się przy nowej 
lini strzałka w dół). Cofanie do kursora — jeśli 
chcemy pisać powiedzmy na lewej połowie stro- 
ny (po lewej ma być grafika albo w ogóle nic), 
ustawiamy kursor w żądanej pozycji, włączamy 
tę funkcję i piszemy. Schodząc da następnej linii 
kursor pojawia się dokładnie pod miejscem, 
gdzie zaczęliśmy pisać. Najlepiej mieć włączo- 
ne cztery pierwsze funkcje. 

TABULATORY są oznaczone ptaszkami 
na linijce. Można je przesuwać trzymając wciś- 
nięty lewy przycisk myszy, tym samym przycis- 
kiem tworzyć nowe (najwyżej 40), a przysunąw- 
szy odpowiednio blisko jeden do drugiego — ten 
drugi skasować. Są dobre da szybkiego pozy- 
cjonowania kursora (nacisnąć przycisk TAB). Ja- 
ko kreski ujawniają się po włączeniu funkcji 
A PRACY: UAKTPYWNIENIE TABULATO- 
RÓW. 


ZNAKI 1, 2, 3 służą do zaznaczenia 
miejsc, do których chce się potem wrócić. Po 
ustawieniu kursora w wybranym miejscu naciska 
się wskaźnikiem myszy używając lewego ucha 
na odnośny znak w dolnym menu. Teraz można 
wrócić do tego miejsca PRAWYM uchem, i to z 
dowolnej strony. Poza tym znakami można ogra- 
niczyć część tekstu i jako blok (po wybraniu w 
dolnym menu „Zakresu pracy”: „blok”) władować 
da notatnika (to ta kartka pośrodku dolnego me- 
nu). Kasowanie znaków to katorga: trzeba 
wmanewrować je do pustego wiersza i skaso- 
wać razem z nim. Ale i tak nie ma ich na wydru- 
ku. 


NOTATNIK — biała kartka na środku dol- 
nego menu — przechowuje wycinek pracy (do- 
wolny zakres pracy). Prostokąt z zakresem (po 
zaczemieniu go — klik myszą) przesuwa się na 
notatnik trzymając lewe lub prawe ucho myszy. 
Blok trzeba zaznaczyć znakami (patrz znaki), 
przy ładowaniu akapitu i strony do notatnika idzie 
tekst leżący ZA kursorem. Lewym przyciskiem 
myszy przenosi się tekst do i z notatnika (na 
miejsce oznaczone kursorem na ekranie), pra- 
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wym-— kopiuje. Z notatnika można zapisać wy- 
cinek tekstu na dysk jako plik z rozszerzeniem 
„CLB”. Taki sam pilk można załadować z dysku 
do notatnika. Wszystko przez PARAMETRY: Piik 
=» Notatnik i Notatnik => Plik. 

AKUMULATOR — kopiuje się doń dowol- 
ną liczbę wierszy z tekstu przez klawisz F8 (nie 
narusza to tekstu), kopiuje je na ekran, w miej- 
sce oznaczone kursorem, przez F9 (dowolną 
ilość razy). Kasowanie zawartości przez CON- 
TROL+F9. 

ATRYBUTY PISMA (GRUBY, TŁUSTY...) 
można ustawiać w dolnym menu przed napisa- 
niem znaku, który ma nimi być obdarzony. 
Wszystkie atrybuty poza grubością czcionki maż- 
na zmieniać także po napisaniu tekstu, używając 
ramki płynnej (zob. w Korekcie). 

PROGRAMY KLAWISZOWE są bardzo 
pożyteczne. Często powtarzające się części tek- 
stu „nagrywa się” wcześniej pod wybrany klawisz 
jako jego znaczenie dodatkowe (nie niszczy to 
zwykłych znaczeń) i potem wywołuje przez 
F1+dany klawisz. Pod TRYB PRACY: PROGRA- 
MOWANIE KLAWISZY wybiera się „Rozpocznij 
program”, po zaczemieniu skrzyneczki wciska się 
klawisz, pod który ma się nagrać program. Teraz 
jest się „na wizji” i pisze tekst, o który chodzi. 
Każdy ruch jest nagrywany, więc lepiej napisać 
od razu dobrze. Zakończenie sesji nagraniowej 
przez tę samą pozycję menu, skrzyneczka „Za- 
kończenie programu”. Niżej są jeszcze skrzynki 
„Usuń program" (z danego klawisza) i „Usuń 
wszystko”; są chyba zrozumiałe. 


PRZYPISY można stawiać i automatycz- 
nie przenumerowywać. Jeśli naciśnie się MAKIE- 
TOWANIE: PRZYPISY (musi pojawić się tajka), 
SIGNUM troszczy się a to, aby po obróbce więk- 
szej ilości stron teksty przypisów znajdowały się 
na tej stronie, co ich cyferki w tekście właści- 
wym. Na teksty przypisów idzie wtedy taka 
część strony, jaka jest potrzebna, poprzednio 
nastawiane wartości dotyczące długości tekstu 
właściwego tracą ważność. Stawianie przypi- 
sów. wejść na linię indeksu, ewentualnie zmienić 
atrybuty pisma (np. na małe), wejść do MAKIE- 
TOWANIE.... USTAW i dać numer przypisowi, po 
czym uderzyć jakikolwiek klawisz (poza cyfrowy- 
mi). Numerować należy z tendencją rosnącą. 
Małe F pod cyfrą przypisu nie zostanie wydruko- 
wane. Następnie ten sam manewr stawiania nu- 
merka należy wykonać w dolnym segmencie 
strony (?) stopce, za numerkiem wpisać tekst 
przypisu. Tekst przypisu musi stać porządnie na 
inii głównej i być zorganizowany w akapit, ramka 
„lekst” w dolnym menu ma być zaciemniona. 
Poza tym każda cyfra może zostać numerem 
przypisu, jeśli ustawić kursor na albo tuż za nią i 
wejść do MAKIETOWANIE.... ZAZNACZAJ. Tak 
samo dodajemy nowe numerki przypisów po na- 
pisaniu całego tekstu — pisząc za jakimś wyra- 
zem cyfrę i awansując ją do przypisu. Kasowa- 
nie: jak inne znaki, przez DELETE albo BA- 
CKSPACE. Kasować należy także numerki i tek- 
sty w stopce. Przenumerowywanie bardzo 
ułatwia życie, kiedy kasujemy któryś z środko- 
wych przypisów, powiedzmy drugi, i zostają nam 
przypisy t, 3, 4. W MAKIETOWANIE:... PARA- 
METRY w ramce „Numer. przepisów”, „Od nu- 
meru” należy wtedy wpisać 3 i nacisnąć prawą 
ramkę (ona obniża numery a jeden, lewa — pod- 
wyższa). Numery od 3 wzwyż zostaną obniżone i 
będziemy mieli numery 1, 2, 3. Podobnie można 
podwyższać numery. Pozycja „do” (numeru) 
wyznacza górny zakres zmian w przypisach. 


KOREKTA 


Po pierwsze UWAGA NA ZAKRES 
PRACY (na lewo od kubła)! Nie dziw się, że pro- 
gram nie koryguje Ci całej strony, jeśli ZAKRES 
nastawiłeś np. na WIERSZ. 

Po drugle jak się działanie jakiejś funkcji z 
menu KOREKTA nie podoba, to można je przer- 
wać prawym uchem myszy (tak samo jak łado- 
wanie pliku funkcją DOŁĄCZ). 

RAMKA PŁYNNA ma kształt prostokąta 
(dowolnie rozciąganego myszką) i umożliwia wyt- 
łuszczanie, podkreślanie, pochyłanie, zwiększa- 
nie i zmniejszanie znaków dowolnego fragmentu 
tekstu, a także przenoszenie i kopiowanie kawał- 
ków tekstu. Ustaw strzałkę myszy na początku 
fragmentu, który chcesz zmienić, i trzymając 


SHIFT naciśnij lewe ucho gryzonia. Teraz możesz 
już puścić SHIFT. możesz rozciągać ram- 
kę za jej obrys (musi być widoczna łapka wska- 
zująca palcem). W dalnym MENU można wy- 
brać żądane atrybuty dla tekstu w ramce. 
Jeśli najedziesz teraz wzkaźnikiem myszy na 
ramkę (pokaże się łapka łapiąca tekst), trzyma- 
jąc myszy lewe ucho możesz przesuwać tekst na 
dowolne miejsce (niszczy to tekst będący po- 
przednio w tym dowolnym miejscu), a trzymając 
prawe —- robisz to samo, tyle że tekst źródłowy 
zostaje na miejscu. Wychodzi się z ramki nacis- 
kając mysz, kiedy kursor jest poza ramką i me- 
nu. 


ŁAMANIE, to znaczy upychanie tekstu 
między uprzednio ustalone lewy i prawy margi- 
nes uskutecznia się przez KOREKTA: ŁAMANIE 
(uwaga na ZAKRES PRACY). A w KOREKTA: 
PARAMETRY DOSUWANIA i ŁAMANIA wybiera 
się opcje. Albo program łamie tak, aby nie dzielić 
wyrazów, albo proponuje miejsce złamania, a Ty 
je strzałką poprawiasz, albo program wszystko 
robi sam (to oszczędza czas, ale w polskich tek- 
stach występują wtedy błędy w przenoszeniu 
wyrazów). Druga możliwość jest zawsze pod rę- 
ką w KOREKTA: PO SŁOWACH. Jeśli nie podo- 
ba Ci się złamany tekst, poskładaj wersy np. po 
dwa w jednej linii albo złam tekst ustaliwszy sze- 
rokość większą od docełowej i powróciwszy do 
żądanej łam go od nowa. 

DZIELENE NA STRONY jest pod MAKIE- 
TOWANIE: USTAL DŁUGOŚĆ STRONY. Zależnie 
od zawartości pozycji PARAMETRY: MAKIETA 
STRONY, „długość, program proponuje miejsce 
podzielenia tekstu. Jak się nie podoba, to można 
wybrać „Cołni” i samemu podzielić przez STRO- 
NY: WZIĘCIE NOWEJ STRONY. 

MAKIETOWANIE STRONY, ROZDZIA- 
ŁU (pod nazwą MAKIETOWANIE: MAKIETOWA- 
NIE STRONY) dopasowywuje rozmiary danej 
strony do standardu (ustalonego w PARAME- 
TRY: MAKIETA STRONY). Dzięki temu jeśli bę- 
dziesz numerował strony numeracją dolną, a ich 
długością standardową będzie 9 cal, numer na 
stronie liczącej 20 inżek nie wypadnie Gi tuż pod 
nimi (czyi w połowie strony). a na samym dołe. 
To samo z przypisami. Poza tym należy makieto- 
wać rozdział po podziale na strony aibo każdą 
stronę po kolei — funkcja podnosi alarm, jeśli 
strony są za długie. 

SZPALTOWANIE: Dany tekst łamie się na 
taką szerokość, jaką mają według autora mieć 
szpałty, i dzieli na strony oraz makietuje. Tworzy 
się pustą stronę (na którą SIGNUM potem „rzuci” 
szpalty), makietuje ją i umieszcza na niej kursor. 
Wybiera się MAKIETOWANIE: SZPALTOWANIE. 
Belkami projektuje się rozplanowanie szpalt. W 
skrzynce AUTO — NR podaje się numer strony 
zawierającej pierwszą szpaltę. Aha, jeśli ma być 
jedna szpalta nad drugą, suma ich długości nie 
może przekraczać długości strony pustej. 

NUMERACJA STRON jest aktywowana 
pod PARAMETRY: MAKIETA STRONY. Na gór- 
nej dzielonej belce lewa część ustawia numery 
na górze strony, prawa na dole. W dolnym blo- 
ku: środek=numer na środku Strony, z dwoma 
kreskami, górne belki — numer odpowiednio po 
lewej albo prawej, dolne: lewa stawia parzyste 
numery po prawej, nieparzyste po lewej, prawa 
odwrotnie. Wybierasz początkowy numer strony i 
krój numerków. 


SZUKANIE | ZASTĘPOWANIE SŁOWA 
uskutecznia się przez KOREKTA: ROZPOCZNIJ 
SZUK./ZAST. Słów podzielonych program nie 
znajduje. Zdecyduj się, czy zależy ci na szukaniu 
wg kroju i atrybutów. Jeśli ramka potwierdzeń 
jest zaczemiona, program będzie się z tobą ko- 
munikował co do dyspozycji (dobre przy zastę- 
powaniu, choć nieco czasochłonne w dłuższych 
tekstach). 


ZMIANA KROJU PISMA zachodzi przez 
KOREKTA: ZMIEŃ KRÓJ ZNAKÓW albo KO- 
REKTA: USTAL SPOSÓB I KROJE, „Start”. Tu 
też ustalasz który krój jakim zastąpić, numerki 
odpowiadają numerom zestawów znaków w te- 
beli pod PARAMETRY: KRÓJ ZNAKÓW, Zestaw 
zastępujący musi tam już być. 

GRAFIKA: Gdy wplatamy obrazki a zna- 
nej wysokości w tekst, musimy zostawić odpo- 
wiedni prześwit. Ponieważ SIGNUM liczy w ca- 
lach, pomocna jest zależność, że wysokość 


x-centymetrowej ilustracji to x/2.54 cali. Aby wie- 
dzieć, ile to wierszy, trzeba to podzielić przez 
(odstęp lini głównych/54). Obrazki wprowadza 
się do programu przez PARAMETRY: OBRAZKI. 
Można je tam przyciąć jak się chce. Ważne jest 
ustalenie wielkości. Jednostką tam jest punkt na 
cal. Wzór: szerokość obrazka na wydruku (w ca- 
lach)=(szerokość obrazka źródłowego w pun- 
ktach)/(wybrana rozdzielczość pozioma wybranej 
drukarki) np 480/120 (średnia rozdzielczość 9-ig- 
łówki)=4 cale. 

DRUKOWANIE. SIGNUM współpracuje z 
niemal każdą drukarką, pyta się tylko w progra- 
mie drukującym pod PARAMETER: DRUCKER- 
TYP, czy zna ona pewien znak sterujący — od 
razu podaje dla przykładu, które drukarki go zna- 
ją, Do programu drukującego można przejść 
prosto z edytora tekstu przez PLIKI: DO DRUKO- 
WANIA. W tym programie wybiera się pod PA- 
RAMETER: PAPIERART ręczne (Einzelblatt ma- 
nueli) lub automatyczne (Einzelbiatt automatisch) 
dostarczanie papieru w kartkach albo papier 
ciągły (Endlospapier) razem z długością kartki ta- 
kiego papieru pod (Seitenlange bei Endlospa- 
pier, pod PARAMETRY: DRUCKQUALITAT 
poziomą rozdzielczość druku (Auflósung des 
Druckes horizontał), stopień wytłuszczenia pisma 
(Fettschrift) i obrazków (Bilder), i lewy margines 
(Linker Rand). 


WSPÓŁPRACA Z DYSKIEM 


UWAGA NA BIEZĄCE NAZWY DOKU- 
MENTÓW zwłaszcza przy przygotowaniu do 
druku. Przeznaczone do druku dokumenty SIG- 
NUM zapisuje sobie pod bieżącą nazwę (patrz 
INFO: STAN PRACY). Pilnuj, żeby przed druko- 
waniem bieżąca nazwa nie była nazwą innego 
istniejącego pliku, bo go stracisz. 

DOKUMENTÓW ŁADOWANIE DO 
PROGRAMU I ZAPIS NA DYSK. SIGNUM pra- 
cuje z plikami o formacie SDO (Signum — Doku- 
ment), w których zapamiętuje atrybuty każdego 
znaku (wytłuszczenie, nachylenie itp) a także 
znaki niestandardowe (np polskie 4, ę i in.), i z 
plikami ASCII, gdzie zapisuje tylko podstawową 
wersję alfabetu łacińskiego i cyfr arabskich (znaki 
polskie występują jako cyferki). Pliki ASCII są ro- 
zumiane i przez inne procesory tekstu (np. tst 
Word Plus) i przez GALAMUSA. Pliki ładuje się i 
zapisuje oczywiście przez pozycję PLIKI. Pliki a 
formacie SDO ładuje się przez ISTNIEJĄCY DO- 
KUMENT albo DOŁĄCZ (tu można przerwać do- 
łączanie prawym uchem myszy), zapisuje na 
dysk przez ZAPIS JAKO... (tu nadaje się lub 
zmienia im nazwę) albo ZAPAMIĘTYWANIE (za- 
pis pod aktualną nazwą, która jest do wglądu w 
INFO: STAN PRACY). Pliki a formacie AŚCII ła- 
duje się przez WSTAWKA Z ASCII, zapisuje 
przez ZAPIS W AŚCII. Uwaga: Jeśli zapisujesz na 
dysk np. plik ZSRR.SDO, a tam już jest plik o ta- 
kiej nazwie, program pyta, czy obecny 
ZSRR.SDO nagrać w miejsce starego. Jeśli tego 
nie chcesz, zmień nazwę zapisywanego pliku. 

Jeżeli plik nie chce się załadować, to 
może w programie nie ma aktualnie wgranych 
wszystkich krojów znaków potrzebnych w tym 
tekście, albo chcesz załadować pospolity plik w 
formacie ASCII ekskluzywną procedurą do łado- 
wania plików w formacie SDO (SIGNUM tego nie 
lubi, albo nie oznaczyłeś pliku SDO należnym 
mu rozszerzeniem „SDO” (przerwij program 
przez PLIKI: PRZERWAĆ, wywołaj zawartość 
dysku, zaczernij symbol pliku i wywołaj z menu 
informacje o nim, po czym dapisz to rozszerze- 
nie), albo wkradł się błąd w czasie ostatniego 
zapisu pliku na dysk (próbuj wgrać przez PLIKI: 
DOŁĄCZ), albo wirus namieszał na dysku (jeśli 
plik jest Eardzo ważny strategicznie, nadzieja w 
fachowcach), albo program stroi fochy (wyłącz 
komputer i zacznij od nowa), albo plik został od 
razu żle na dysk zapisany (zapomnij © nim), 

ŁADOWANIE Z DYSKU I ZAPIS NA 
DYSK PARAMETRÓW. Wszystkie parametry 
(odstęp linii głównych, wymiary strony itp) w do- 
wolnym momencie mogą zostać umieszczone w 
jednym pliku i zapisane na dysku przez PARA- 
METRY: ZAPAMIĘTAJ PARAMETRY. Parametry 
zapisane w pliku SIGNUM.PAR wgrywają się au- 
tomatycznie razem z samym programem. Można 
tworzyć więcej plików parametrów — specjalis- 
tyczne np. do listów. 

wojciech Kłodnicki 
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ROZDZIAŁ 1 
1.1 WSTĘP 


1.1.1 Dlaczego zainteresowałem się systemem 
Superbase? 

Próbowałem już pracować na Atań ST z kilko- 
ma bazami, jednak do każdej z nich miałem więk- 
sze lub mniejsze zastrzeżenia. Wśród nich byty 
DB Master One (najprostsza, z jaką się zetkną- 
tem), DBman (klon DBase, najbardziej skompliko- 
wana, ale o wielkich możliwościach, przerastająca 
chyba ST-ka, jeżeli używa się go bez twardego 
dysku), Adimens (od początku nie darzytem jej 
sympatią) i Trimbase (tę chyba najbardziej lubiłem, 
choć używanie jej było czaso i pracochłonne). To 
było ponad dwa lata temu, bo od tego czasu pra- 
cuję tylko z Superbase. 

Używam obecnie jej prostszej wersji — SU- 
PERBASE PERSONAL, nie byłem jeszcze zmus- 
zony do przejścia na wyższy poziom wtajemnicze- 
nia — PROFESSIONAL, choć ta ostatnia ma moż- 
liwości bardżo rozbudowane w stosunku do po- 
przedniej (m.in. wiasny język programowania zo- 
rientowany na obsługę baz danych tworzonych 
pod tym systemem, wbudowany edytor tekstu, 
eleganckie konstruowanie raportów i wydruków). 
Mogę więc z czystym sumieniem zaproponować 
niezbyt wymagającemu użytkownikowi (przewrot- 
nie dodam, że chodzi tu o 98% wszystkich użyt- 
kowników) zagłębienie się w możliwości tego pro- 
gramu, bo spełni on z pewnością jego oczekiwa- 
nia. 

Niedawno po wielomiesięcznych nagabywa- 
niach przez znajomego abym napisał program ba- 
zy danych (tylko program przeznaczony specjalnie 
dla niego miał mieć wszystkie pożądane właści- 
wości, pokazałem mu Superbase. Po kilkunastu 
minutach demonstracji zapytał: „Dlaczego poka- 
zujesz mi to dopiero teraz?", 

Wielu posiadaczy Atań ST używa baz danych, 
Są i tacy, którzy korzystają z Superbase. Myślę 
więc, że i jednym i drugim ta książeczka bardzo 
się przyda — tych, którzy ją pominęli może zachę- 
ci, innyrm pomoże. Tekst ten jest prawie komplet- 
nym podręcznikiem obsługi Superbase Personal. 
Pełne omówienie można znależć w oryginalnym 
podręczniku (niestety nie w języku polskim). 

Postanowitem podziefć cały zebrany o Super- 
base materiał na dwie części. Pierwsza, którą 
właśnie Czytelniku trzymasz w rękach, jest o pod- 
stawowych możliwościach tego programu jak ob- 
jaśnienie najważniejszych pozycji menu, zakłada- 
nie bazy danych, pierwsze operacje, następnie 
wszystkie opcje niezbędne do pełnego wykorzys- 
tania bazy jak eksploatacja, aktualizacja, wydruki, 
etykiety i zbiory zewnętrzne. Część druga traktuje 
o możliwościach rozbudowanej wersji tego pro- 
gramu — Superbase Professional (wraz z opisem 
języka programowania). Jak więc widać „zdoby- 
wanie Superbase" będzie stopniowe, aż do mo- 
mentu, gdy będziesz mógł o sobie powiedzieć 
„Znam Superbase!". 

1.1.2 Zasada działania i możliwości 

Jest to program do budowy i obsługi baz da- 
nych. Wszystkie operacje są natychmiast rejestro- 
wane w pliku zapisanym na dysku. Ilość rekordów 
nie może być większa niż 16 milionów (jest więc 
praktycznie ograniczona tylko przez pojemność 
nośnika magnetycznego), liczba pól w rekordzie 
jest nieograniczona. Dla jednego pliku można ut- 
worzyć do 999 indeksów. 

1.1.3 Uruchamianie 


Po uruchomieniu komputera należy na deskto- 
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pie znaleźć ikonę SBPOL.PRG (nazwa może się 
różnić w zależności od wersji językowej) i dwukrot- 
nie na niej tupnąć myszą. Pojawi się ekran wej- 
ściowy z menu, oknem głównym, panelem steru- 
jącym u dołu ekranu i winietą programu. 

Superbase można uruchamiać z dyskietki, dys- 
ku stałego lub ramdysku. Nie ma to wpływu na 
szybkość pracy samego programu, ale zbiory da- 
nych, na których zamierza się pracować najlepiej 
umieścić na ramdysku (lub hard-dysku). Wszystkie 
polecenia (edycja, zapis, wyszukiwanie, przeglą- 
danie) są wtedy wykonywane bardzo szybko. 

Zarządzanie wszystkimi operacjami 
odbywa się za pośrednictwem GEMu. 
Dostępne opcje zostały zgrupowane w 
standardowym rozwijalnym menu u góry 
ekranu zwanym gzymsem iub banderolą. 
Niektóre opcje są zdublowane na klawiaturze 
(kombinacja Altemate + klawisz). Do wyboru naj- 
częściej występujących operacji służy panel steru- 
jący znajdujący się u dołu ekranu. 

Po uruchomieniu programu pojawi się jego wi- 
nieta. W tym momencie można wyjąć z stacji dys- 
ków dyskietkę z Superbase i zastąpić ją czystą, 
na której zamierza się nagrywać dane. 

1.2 SKŁADNIKI BAZY DANYCH 

1.2.1 Baza danych 

Każdy zapewne używa kametu z adresami. 
Jedna ze stron może wyglądać na przykład tak: 


Adres Telefon 


Bieiska 43.51-200 W-w 22-33-44 
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Prosta 12,12—855 Wwa  13-34-567 


Stefan jasna 6/2,51-620 W-w 345-12 
Kolarzy 5/5,27-189 W-w brak 


87-87-22 


Mysia 34,01-150 W-wa 





Konstruując bazę danych dąży się do podobnego 
jel wyglądu tzn. dzieli się każdą porcję informacji 
(rekord) na kolumny (pola). 

1.2.2 Pole 

Każda z rubryk (kolumn) hipotetycznego kame- 
tu adresowego jest polem. Każde połe ma swoją 
nazwę (np.Telefon) i określony typ (atrybut). Ro- 
dzaje atrybutów dostępnych w Superbase (SB) to: 
tekst, liczba, data i pole zewnętrzne. Długość tek- 
stu, zakres i dokładność liczby, sposób wyświetla- 
nia daty są określane przy definiowaniu bazy. Ilość 
pół jest NIEOGRANICZONA. 

1.2.3 Rekord 

Porcję informacji, z których zbioru będzie skła- 
dała się cała baza danych, nazywa się rekordem 
(tutaj dane dotyczące jednej osoby). Rekordy 
wchodzące w skład bazy mają te same pola i taki 
sam format. Aby założyć bazę danych (BD) należy 
najpierw zdefiniować rekord wzorcowy. 

1.2.4 Indeks 


Karnet adresowy jest zwykle uporządkowany 
alfabetycznie według nazwiska — sami dokonuje- 
my uporządkowania wpisując kolejne adresy na 
odpowiednie strony. Tak powstał pierwszy indeks 
— uporządkowanie nie w kolejności wpisywania, 
ale pożądanej przez użytkownika. A przecież mo- 
że być również interesujące np. uporządkowanie 
adresów geograficznie wykorzystując kod poczto- 
wy. I w ten sposób utworzyliśmy dodatkowy in- 
deks. Indeksowane może być każde pole w BD. 
Zbiór wszystkich indeksów jednej bazy danych 
tworzy listę dostępnych indeksów, z której wybie- 
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ra się indeks bieżący. Jakiekotwiek zmiany doko- 
nywane w bazie danych są natychmiast zazna- 
czane we wszystkich indeksach. 


ROZDZIAŁ 2 

2.1 MENU PROGRAMU 

Po uruchomieniu pojawia się winieta z tekstem 
o prawach producenta, numerem wersji i nazwis- 
kami autorów. U góry ekranu znajduje się rozwijal- 
ne menu. W wersji spolszczonej wygląda to jak na 
rysunku poniżej. e 

Dalej zostaną krótko omówione wszystkie op- 
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cje dostępne w menu. 

2.1.1 Projekt 

Nowy plik — utworzenie nowego zbioru da- 
nych 

Indeks — utworzenie nowego indeksu dla ak- 
tywnej bazy 

Otwórz plik — otwarcie nowej bazy danych i 
uczynienie jej aktywną 

Pola — uaktywnienie tylko wybranych pól re- 
kordu 

Indeks — uaktywnienie innego indeksu 

Eksploatację — uaktywnienie schemału ek- 
sploatacji 

Zamknij plik — zamknięcie aktualnej bazy 

Pola — wszystkie pola stają się otwarte 

Edycja struktury — zmiana rekordu wzorcowe- 
go 

Zapisz strukturę — zapisanie struktury po 
zmianie 

Ekspłoatację — zapisanie schematu ekspioata- 
G 

Skasuj plik — fizyczne usunięcie bazy danych z 
dysku 

indeks — usunięcie indeksu 

Koniec — zakończenie pracy z Superbase 

2.1.2 Rekord 

Nowy — utworzenie nowego, pustego rekordu 

Edycja — zmiana aktualnego rekordu 

Kopia — utworzenie kopii roboczej aktualnego 
rekordu 

Usunięcie — skasowanie aktualnego rekordu 

Nagraj — zapisanie rekordu 

Extemal» — wywołanie następnego pliku zew- 
nętrznego 

Extemal« — jak wyżej, ale dla pliku poprzed- 
niego 

2.1.3 Operacje 

Aktualizacja — wywołanie okna diałogowego 
aktualizacji 

Eksploatacja — jak wyżej, ałe dla eksploatacji 

Usunięcie — wybranie rekordów do usuńięcia 

Import — wybranie danych do importowania 

Eksport — jak wyżej, ale dla eksportowania 

Wydruk — jak wyżej, ale dla wydruku 

Etykietki — wywołanie okna dialogowego dla 
wydruku etykietek 
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2.1.4 Selekcje 

Ekran — wyniki działania będą skierowane na 
ekran 

Drukarka — wyniki na drukarkę 

Tablica — wyświetlanie rekordów w postaci 
tablicy 

Formularz — jak wyżej, ale jako formularza 

Rejestr — jak wyżej, ale jako rejestru 

Stronicowanie — zatrzymanie wyświetlania po 
zapełnieniu całego ekranu 

Opcje — wywołanie okna diałogowego opcji 
Superbase 

Format kczb — ustalenie forrnatu wyświetlania 
liczb 

Format daty — jak wyżej, ale dla daty 

2.1.5 System 

Wybór drukarki — ustalenie parametrów dru- 
karki 

Katałog dysku — wyświetlenie wszystkich pli- 
ków z aktualnego katalogu 

Zmiana katalogu — zmiana bieżącego katalo- 
gu 

Status pliku — informacje o aktualnej bazie da- 
nych 

Status systemu — uzyskanie informacji o sta- 
nie systemu 

Odczyt ASCII — odczyt z dyskietki pliku tek- 
stowego 

Reorg. — reorganizacja aktualnej bazy danych 

2.2 PANEL STERUJĄCY 

U dołu ekranu znajduje się rząd małych pros- 
tokątów. Są to ikony szybkiego przeglądania baży 
danych. Wywołać można każdy z nich poprzez 
tupnięcie lewym klawiszem myszy na jego symbo- 
lu. Znaczenie wszystkich zostanie opisane niżej. 

Em 

Pauza — zatrzymuje na chwilę działanie opera- 
Ci np. wyświetlania. Kiedy przycisk ten zostaje 
wybrany zmienia się sposób jego wyświetlania (w 
inwersie). Menu główne jest wtedy nieaktywne. Po 
ponownym tupnięciu na tę ikonę system zostaje 
odblokowany. Identyczne działanie ma klawisz 
SPACJI na klawiaturze. 

LsJ 

Stop — kończy wyświetlanie. 

EN 

Pierwszy — wyświetlenie pierwszego rekordu 
w pliku. 

1 

Szybkie przeglądanie w kierunku początku pii- 
ku — odwrotnie do uporządkowania według in- 
deksu. 

rn 

Poprzedni — wyświetlenie rekordu poprzednie- 
go w stosunku do bieżącego według indeksu. 


[<a 

Aktualny — wyświetlenie bieżącego rekordu. 
> 

Następny — wyświetlenie następnego rekordu. 
Er] 


Szybkie przeglądanie w kierunku końca pliku. 

Lr 

Ostatni — wyświetłenie ostatniego rekordu w 
pliku. 

r=1 

Wyszukiwanie według klucza — pozwala od- 
należć rekord, w którym pole indeksowane jest 
najbliższe podanemu wyrażeniu (kluczowi. Dok- 
ładne działanie tej opcji zostanie omówione w dal- 
szej części. 


[=1 


Filtr — wyszukiwanie selektywne, wyświetlenie . 


tyłko wyspecyfikowanych rekordów. 





rs" 
Wywołanie pliku zewnętrznego — otwarcie ok- 
na z zewnętrznym tekstem lub obrazem. 


ROZDZIAŁ 3 
3.1 ZAKŁADANIE BAZY DANYCH 
3.1.1 Utworzenie rekordu wzorcowego 


Aby utworzyć nową bazę należy wybrać Nowy 
plik z menu Projekt. 


IMIEZH Rekord Operacje Selekcje 


Gtwórz plik 

Pola 

Indeks 

Fksploatacje 
tamkuij plik 

Pola 
tdęcja struktury 
capisz stuukture 

Eksp loałację 
Skasuj plik 

Indeks 


Koniec 


Pa wybraniu tej opcji pojawi się następujące 
okno dialogowe: 

w linii edycyjnej, w 
której znajduje się kursor 
należy podać nazwę pli- 
ku. Nazwa nie może być 
dłuższa niż 8 znaków, nie 
może zawierać znaków 
interpunkcyjnych, innych specjalnych (np. 8, % 
itp.) oraz spacji. Oto przykłady nazw: 

„Adresy,1” niepoprawna, ponieważ zawiera 
przecinek, ale 


„Adresy” jest nazwą poprawną 

„Kamet adresowy” niepoprawna, ponieważ jest 
więcej niż 8 znaków 

Jedynym znakiem specjalnym dopuszczalnym 
w nazwie pliku jest znak podkreślenia. 

Niestety Superbase nie dokonuje pełnej kon- 
troli wprowadzonej nazwy pliku, musi zadbać o to 
sam użytkownik (np. załóżmy że wprowadzono 
nazwę składającą się z samych znaków interpun- 
kcyjnych, okaże się wtedy, że SB przyjmie tę naz- 
wę bez Sprzeciwów, ale nie pojawi się ono w ok- 
nie wyboru plików i dostęp do niego będzie nie- 
możliwył). Ponieważ jako przykład posłuży baza 
adresów, więc proszę wpisać „ADRESY” (oczy- 
wiście bez apostrołów). Po wpisaniu i naciśnięciu 
klawisza RETURN zostanie wyświetlone kotejne 
okno, w którym można wprowadzić hasło dostę- 
pu do tworzonego pliku. 


Komy plik 
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Superbase pozwala zabezpieczyć dostęp do 
danych przez wprowadzenie hasta dostępu. Jeżeli 
chcesz skorzystać z tej możliwości to pamiętaj, że 
hasło nie może zostać zmienione i jesli go zapom- 
niesz to... przepadło! Nie będziesz mógł się dos- 
tać do swoich własnych danych. Ale jeżeli go zas- 
tosujesz to jednocześnie masz pewność, że żad- 
na niepowołana osoba nie będzie używać twojej 
bazy. I pamiętaj, że jeżeli ma ono spełniać swe 
funkcje to dopilnuj aby nikt nie 
widział jak je wpisujesz (w 
trakcie wpisywania jest wi- 
doczne na ekranie). 

Można zdefiniować do 
trzech haseł (poziomów dos- 
tępu) do jednej bazy danych. 
Nazywa się to „systemem 
dostępu”. Inaczej. podajemy 
jedno, dwa lub trzy słowa bę- 
dące hasłami. Proszę popa- 
trzeć na przykłady. 

Jeżeli wprowadzisz np. 
„Piotr” i następnie klikniesz na 
OK to użytkownik, który poda 





Nazwa pola 
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hasło „Piotr” będzie miał pełny dostęp do wszys- 
tkich funkcji. 

Jeżeli wprowadzisz np. „PiotriBogdan” (średnik 
rozgranicza kolejne stowa) to osoba, która poda 
„Piotr” będzie miała wszystkie możliwości do dys- 
pozycji, a ta która poda „Bogdan” będzie mogła 
tyko odczytywać i zapisywać rekordy bez możii- 
wości usuwania. 

Jeżeli wprowadzisz  „Piotr.Bogdan;Karo” to 
osoba znająca jedynie trzecie hasło będzie mogła 
tylko odczytywać rekordy (przeglądać bazę). 

W tym przypadku nie będziemy wprowadzać 
hasła, proszę więc wybrać pole ANULUJ. : 

Kolejne okno pozwala zdefiniować rekord 
wzorcowy, czyli przechodzimy do najważniejszej 
części zakładania nowej bazy. Mimo, że później 
można definicję baży zmienić, to już teraz należy 
bardzo dokładnie zaplanować ilość pól wchodzą- 
cych w skład rekordu, ich typy, długości i ewen- 
tualnie dobrać atrybuty dodatkowe. 

Na czamym tle wyświetlana jest lista pól już 
zdefiniowanych (pusta na początku). Niżej znajdują 
się przyciski sterujące wybieraniem atrybutów, 
miejsce na wprowadzenie nazwy pola (z prawej 
strony słowa Pole), przycisk Dod służący do do- 
dania definicji kolejnego pola, Kas do kasowania 
wybranego pola i kolejno trzy przyciski OK, Skasuj 
i Anuluj. Te ostatnie mają we wszystkich oknach 
występujących w Superbase takie samo znacze- 
nie: OK zatwierdza wprowadzone dane, Skasuj 
kasuje zawartość pola edycyjnego (tutaj nazwę 
wprowadzonego pola) a Anuluj zamyka okno bez 
podjęcia żadnego działania (gdy np. nie chcemy 
wprowadzać żadnych zmian, wywołaliśmy okno 
przez pomytkę itp.). 

3.1.2 Pole tekstowe 

Pierwszym polerm, które trzeba zdefiniować 
jest pole NAŻWISKO. Proszę kliknąć na linię edy- 
cji, pojawi się tam kursor w postaci pionowej kres- 
ki. Wpisujemy „Nazwisko” bez wciskania RE- 
TURN. Teraz trzeba podać typ tego pola. Proszę 
kliknąć więc na kółko obok napisu Tekst. Pojawi 
się okno dla określenia długości pola tekstowego. 









Używając  strza- 

Tru ENIE łek z lewej i prawej 
£DEOC strony wartości 
(zwiększanie © i 
zmniejszanie _ dłu- 


gości odpowiednio) proszę ustalić wymaganą licz- 
bę. Można to zrobić również w inny sposób, częs- 
to dużo szybszy i efektywniejszy. Należy w tym 
celu tupnąć lewym klawiszem myszy na część 
liczby określającą setki, dziesiątki iub jedności i 
zmienić tę wartość w standardowy już sposób. 

Jako długość tego tekstu proponuję 30, rzad- 
ko się zdarza, aby nazwisko było dłuższe. Zat- 
wierdzamy wskazując OK. 

Wiadomo, że pole Nazwisko musi być wypeł- 
nione w kaźdej kartotece — ładnie wyglądałby re- 
kord z adresem czy innymi danymi gdyby nie było 
podane nazwisko! Trzeba więc ustalić, aby pole to 
miało atrybut Konieczne (wszystkie dostępne atry- 
buty są opisane w punkcie 3.2). I w tym celu trze- 
ba kliknąć w kółeczko obok takiego właśnie napi- 
su. 

Pozostaje nam tyko kliknąć na pole Dod, aby 
do definicji rekordu dodać przed chwilą określone 
pole. Nasze okienko powinno wyglądać tak: 


Definiowanie rekordu 
Atrybuty 


> żatw. 
© Oblicz. 
© Konieczne 


Ciąg dalszy opisu w następnych numerach ST"fan-a. 


© Data » 
© Entern. 


Pole NOZNA 
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EUROQUIZ 


Super fanłastyczny test ze znajomości 
zagadnień dotyczących naszego konty- 


nentu. Uruchamiamy go podwójnym 
kliknięciem myszy na ikonę pt.EURO- 
QUIZ. Po chwili ukazuje się wizerunek 
wnętrza klasy z wykładającym nauczy- 
cielem. fowarzyszy temu obrazkowi we- 
soły rocknroll. To krótkie demo zaraz 
się kończy, a komputer prosi, aby wpi- 
sać swoje imię. Następnie pyta. czy 
chcemy odpowiadać na cały zestaw 
pytań. czy też na jego część. Po wybo- 
rze długości testu przystępujemy do za- 
bawy. Na monitorze ukazuje się mapa 
Europy z zaznaczonymi granicami pań- 
stwowymi. U góry ekranu wyświetlane 
jest pytanie. na które odpowiedzią jest 
wskazanie odpowiedniego kraju. Tak 
np.na pytanie. gdzie znajduje się War- 
szawa. pokazujemy Polskę, lub też jaki 
kraj jest najmniejszym w bloku EWG -— 
Luksemburg. Możemy również usłyszeć 
uproszczony hymn. Wiedy musimy zgad- 
nąć, jaki kraj on reprezentuje. Mamy 
możliwość odpowiadać dwukrotnie. 
Jeśli nadal nie uda nam się wskazać 
prawidłowego państwa, komputer robi 
to za nas ujmując nam przy tym punkty. 
Należy zapamiętać swój błąd, bo po 
jakimś czasie to problematyczne dla 
nas pytanie pojawia się ponownie. Na- 
grodą za przejście całego testu jest 
ukazanie się sympatycznego misia, któ- 
ry oznajmia, iie zdobyliśmy punktów, na 
ile pytań odpowiedzieliśmy i jaki jest 
stan naszej wiedzy. Gdy powrócimy z 
powrotem do planszy podstawowej uru- 
chamiając funkcję AUSWAHL, komputer 
da nam możliwość wybrania sobie kon- 
kretnej dziedziny. z której chcemy być 
sprawdzani. m.in. główne miasta, polity- 
ka, sztuka, hymny, itd. 


Życzę przyjemnej zabawy 
KS. 


TAKE TWO 


Po uruchomieniu TAKE TWO (pod- 
wójne kliknięcie na TILBW PRG) ukaże 
nam się plansza, tzw. HIGH SCORE, za- 
wierająca najwyższe wyniki. Po wciś- 
nięciu lewego przycisku myszy, obraz 
na ekranie zmienia się. Widzimy teraz 
cztery okna. GAME. ENTER PASSWORD, 
GAME INFO i INFO. Uruchaniając pier- 
wsze z nich dajemy komputerowi znak, 
że jesteśmy gołowi do gry. Wtedy to 
ukazuje się pierwszy układ najłatwiej- 
szego poziomu. Poziom ten zawiera Ii 
takich zestawów, które w marę wzrostu 
stopnia trudności są coraz bardziej roz- 
budowane. 

Cała zabawa polega na łączeniu 
ze sobą poszczególnych obrazków w 
pary. W pierwszym etapie gry jest ich 
mało, więc bez problemu można wy- 
szukać pasujące do siebie elementy 
spośród innych. Kiedy wszystkie obrazki 
znajdą swego sobowtóra, wówczas 
przechodzimy do kolejnego etapu. Jed- 
nakże byłoby to zbyt proste i nudne, 
dlatego łączyć ze sobą można dwa 
pola wtedy. gdy: 

e leżą one obok siebie lub jeden leży 
pod drugim stykając się bokami, 

e linia je łącząca łamie się w jednym 
miejscu 

e linia je łącząca łamie się w dwóch 
miejscach 

e na drodze linii łączącej się nie stoi 
żaden inny element. 

Należy przy tym pamiętać, że na 
każdym poziomie mamy wydzielony 
czas na uporanie się z łamigłówką. 
Jest on odliczany na dole ekranu. W 
sytuacji. gdy mamy kłopoty z odszuka- 
niem prawidłowych rozwiązań. możemy 
sobie pomóc włączając w lewym dol- 
nym rogu ekranu funkcję HELP. Mamy 
tam maksimum 3 podpowiedzi. Ich za- 
pas uzupełniamy w ciqgu gry. tzn. za 
każde przejście jednego poziomu, 
otrzymujemy jedną ściągę. 


ST ORTOGRAFIA 


Program, który chcę Wam przedsławić jest 
nowością na polskim rynku. Zapotrzebowanie 
na niego było dość spore. toteż nie trudno się 
dziwić, że cieszy się on dużym powodzeniem. 
Mam na myśli bardzo pomysłową publikację 
"ST Orlografia". Uczy ona zasad pisowni poprzez 
testowanie delikwenta z jego wiadomości. Za- 
wiera także samouczek podsławowych regół 
oraz wyjątków. Przed przysiąpieniem do spraw- 
dzianu należy wybrać jeden z trzech stopni trud- 
ności. od którego zależy ilość czasu na zostano- 
wienie się. Ponadto pierwszy słopień zawiera 
o wiele łatwiejsze słowa. W tym momencie za- 
czyna się zabawa. U góry ekranu ukazuje się 
wyraz, w klórym należy uzupełnić brakujące li- 
tery. frzeba wybrać wśród naslępujących par 
ó:u, ż:rz, h:ch, razem:osobno. Odpowiednią lite- 


rę wskazujemy lewym lub prawym przyciskiem 
myszy. Gdy wybór się nie uda, możemy zawsze 
powiedzieć. że pomyliły nam się guziczki. Jeśli 
wyraz został, mimo wszystko, uzupełniony pp 
prawnie na dole ekranu ukazuje się sympotycm 
ny uśmiech i siajemy przed kolejnym zadaniem. 
Natomiasi jeżeli forma. którą użyto była błędna 
komputer wyświetla poprawną i przestaje się uśn 
miechać. Po Irzech błędnych odpowiedziach 
test zosłaje przerwany, a komputer wysłowia słos 
sownq ocenę. Program prowadzi punktację, na 
klórą składa się ilość poprawnych odpowiedzi i 
szybkość myślenia. A słów jest aż 1500... 

Zyczę wszystkim przyjemnej zabawy i postęp 
pów w nauce ortografii. 


P.s. Program ST Ortografia można nabyć w fim 
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Take Two, mono, 0.5 MB 


Zdarzyć się może, że skończymy grę 
wcześniej niż przewidzieliśmy. Dzieje 
się tak wówczas, gdy doprowadzimy 
do tzw. CHECKMATED, czyli do sytuacji, 
gdzie nie ma możliwości dalszego łq- 
czenia w pary. 

Jeśli pomyślnie przejdziemy 1I ukła- 
dów. wtedy dostaniemy się do drugie- 
go poziomu. Zawiera on cztery plan- 
sze, które nie są wybierane losowo, ale 
mieszczą się na stałe w pamięci. Jest 
jeszcze trzeci układ. który zawiera nies- 
kończenie wiele poziomów. Sq to przy- 
padkowo zmieniające się zestawy o 
różnym stopniu trudności. 

Zaznaczyć tu chcę, że na poszcze- 
gólny dwóch wyższych etapów dostać 
się możemy bezpośrednio na początku 
gry wpisując w oknie ENTER PASSWORD 
słowo-klucz. My je znamy. lecz poda- 
my dopiero w trzecim numerze nasze- 
go biuletynu. 


Miłego "parzenia" 
K.S. 


mie Atar S$ysłiem we Wrocławiu i w Katowicach. 
Działa on na wszysikich komputerach z wyjqjk 
kiem TT. na wysokiej i średniej rozdzielczości. 


K.S. 
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Amiga * 


O killer ST 


Komputer ATARI ST" powstał w 1989 roku. W 
założeniu miał to być komputer do gier i grafiki, 
niemniej zachował wszystkie zalety poprzednika i 
doskonale nadaje się do zabawy oraz pracy. Wo- 
kół ATARI ST* narosło wiele mitów i nieporozu- 
mień, więc zamierzamy go przedstawić nieco 
dokładniej. 

ATARI ST" od środka. 


W porównaniu do zwykłego ATARI ST wpro- 
wadzono szereg zmian konstrukcyjnych. Modyfi 
kacje obejmują układ graficzny, generator dźwię- 
ku, układy specjalizowane, złącza i system opera- 
cyjny. 

Jak każde ATARI ST komputer wyposażony 
został w 16-bitowy mikroprocesor firny MOTO- 
ROLA. MC 68000 taktowany jest zegarem 8MHz. 
Cechuje się on nowoczesną, 32-bitową architek- 
turą wewnętrzną. Posiada on szesnaście 32-bito- 
wych rejestrów Oraz wygodną, przernyślaną listę 
rozkazów. Powoduje to. że nadaje się doskonale 
się realizacji graficznych systemów operacyjnych 
przewyższając w tych zastosowaniach wolniejsze 
procesory INTELA serii 80x86. Na bazie 680xO 
oparte są również komputery takie jak Macintosh 
oraz NeXT. Procesor wspomaga pięć specjalnych 
kości zaprojektowanych specjalnie do kompute- 
rów ATARI ST". Połączono układy GLUE i MMU. 
Ten układ scalony łączy ze sobą pozostałe części 
komputera, kontroluje przerwania, wytwarza syg- 
nały zegarowe i sterujące dla pozostałych ukła- 
dów. Spełniając funkcję MMU odpowiada również 
za adresowanie i odświerzanie pamięci dynamicz- 
nych RAM. Uczestniczy także w procesie genero- 
W DAŁ. telewizyjnego. Sygnał wizyjny wyt- 

układ SHIFTER. Pracuje on w 3 rozdziel- 
czościach: 320x200, 640x200 oraz 640x400 (na 
specjalnyrn monitorze wysokiej rozdzielczości np.: 
SM 124 lub SM 144). W komputerach serii STE 
układ SHIF ER został przekonstruowany i dyspo- 
nuje teraz paletą 4096 kolorów. Kolejny układ 
DMA jest używany do nadzorowania pracy kon- 
trołerów dysków (elastycznych i twardych) oraz in- 
nych urządzeń peryferyjnych korzystających Z in- 
terface'u SCSI. Układ ten w ST* wysyła również 
dane do przetwomików dźwiękowych. W nowych 
modelach ATARI seryjnie montowany jest już ko- 
procesor graficzny BLITTER. Ostatnim układem, 
występującym tylko w ST" jest SOUND CHIP. To 
właśnie temu układowi ST" zawdzięcza swoje 
możliwości dźwiękowe. Oprócz tych układów na 
płycie nowego ATARI znajdują się nie zmodyfiko- 
wame kości znane ze zwykłych ATARI ST. Są to: 
WD 1772 — kontroler dysków elastycznych, MFP 
68901 — wiełofunkcyjny układ we/wy (między in- 
nymii RS 232), ACIA 6850 — interface MDI i kla- 
wiatury oraz YM 2149 — standardowy generator 
dżwięku ATARI ST i CENTRONICS. 

Prawie wszystkie nowe układy zostały zam- 
knięte w kwadratowe obudowy. Również proce- 
sor ma tego typu obudowę — ułatwia to montaż 
rozszerzeń np: AT ONCE 386SX. Nowa płyta 
sprawia wrażenie pustej, uwagę zwracają znajdu- 
jące się pośrodku złacza SIMM. Pozwala to na 
bardzo prostą i szybką rozbudowę RAM maksy- 
malnie do 4 MB poprzez łatwe włożenie popular- 
nych i tanich kart SIMM. 


GRAFIKA 


Układ graficzny dysponuje rozszerzoną pałetą 
kołorów. Każdej składowej RGB przyporządkowa- 
no 4 bity, co daje w sumie 12 bitów, a więc 4096 
kolorów. Możliwy jest sprzętowy scrolling ekranu. 
Niestety nasze informacje w tym zakresie są zbyt 
skąpe, aby podać więcej szczegółów. Ważną no- 
wością w STF jest BLITTER. 


Blitter jest dodatkowym układem wspomagają- 
cym generowanie grafiki. Upraszczając można go 
porównać do bardżo szybkiej kopiarki fragmentów 
ekranu do pamięci i odwrotnie. Układ ten jest cał- 
kowicie niezależny od procesora. W czasie wyko- 
nywania operacji graficznych uP jest zatrzyrmywa- 
ny. Dzięki temu rożwiązaniu tworzenie obrazu i 
animacji jest znacznie szybsze niż w zwykłym 
ATARI ST. Blitter przejmuje operacje graficzne wy- 
konywane przez system, co zapewnia jego wyko- 
rzystanie przez wszystkie programy odwołujące 
się do funkcji systemu operacyjnego. Przewidzia- 
no możliwość programowego wyłączenia biittera. 

Dźwięk 

Oprócz standardowego generatora YM 2149 
(AY-3-8190) ST* posiada stereofoniczny przetwor- 
nik cyfrowo-analogowy PCM (pulse code modula- 
tion) — est to po prostu uproszczona wersja od- 


-. twarzacza płyt kompaktowych. Dzwięki w ATARI 


ST"nie są generowane jak w zwykłym ST, lecz są 
zapisywane w postaci liczb od —128 do +127, co 
odpowiada odpowiedniemu ugięciu membrany 
głośnika w przód lub w tyt. Układ ten ściśle 
współpracuje z układem DMA, a więc jest zupeł- 
nie niezależny od procesora. Jego uruchomienie 
nie powoduje zauważalnego zwolnienia pracy sys- 
temu i nie zajmuje czasu mikroprocesora. Dzięki 
temu można odtworzyć dowolny dźwięk, z mową 
włącznie, wpisując do odpowiednich rejestrów 
początek i koniec danych zapamiętanej cyfrowo 
próbki dźwięku. Maksymalna częstotliwość od- 
twarzania dźwięku wynosi aż 50kHz co zapewnia 
jakość płyty kompaktowej, lecz pamięci wystarczy 
tylko na ok. 10 sekund stereofonicznej muzyki. 
Przy doskonałej jakości (czestotliwość 25 kHz) 
muzyki możemy słuchać przez 20 sekund. Jeśli 
zdecydujemy się na częstotliwość odtwarza- 

nia 12.5kHz, co zapewnia dobrą jakość i dżwięk 
mono, to możemy go słuchać przez około 80 se- 
kund. Gdy to nam nie wystarczy zawsze możemy 
rozbudować RAM do 4 MB. Dodatkowo układ 
SOUND CHIP został wyposażony w cyfrowy mik- 
ser umożliwiający płynne ustawienie amplitudy 
sygnału, balansu między kanałami, mieszanie syg- 
nału z dźwiękiem standardowego generatora YM 
2149 oraz płynną regulację wzmocnienia w zakre- 
sie tonów niskich i wysokich. Przykładowo w AMI- 
DZE można jedynie włączyć filtr, natomiast w ST 
wybiera się jeszcze jego skuteczność w zakresie 
wysokich i niskich tonów (po 12 poziomów tłu- 
mienia). Daje to bardzo duże możliwości wpływa- 
nia na barwę tworzonego dżwięku i pozwala 
osiągnąć ciekawe efekty. Zastosowanie 8-bitowe- 
go przetwomika C/A otwiera zupełnie nowe możli- 
wości w dziedzinie tworzenia muzyki przez ST* 
szczególnie w zakresie obróbki i wykorzystania 
zdigitalizowanych dźwięków. 

Ponieważ trudno jest o jakąkolwiek [literaturę o 
ST" przedstawiamy poniżej kilka adresów związa- 
nych z układem SOUND CHIP. Żostaną omówio- 
ne one bardzo skrótowo, gdyż szczegółowy opis 
nie mieści się w ramach tego artykułu. 


$FFBOOO0 - rejestr sterujący — wartość: 
O - cisza 

1 - odtwarzanie 

3 - odtw. zapęt lone 


$FE6G805 — adres początku danych - high byte 
3FFBS0B — mad byte 


$FF8907 — low byte 


$FF800E - adres końca danych - high lbyte 


$FF6911 — mad byte 
$FFB915 - low byte 


$FFB920 - częstotliwość odtwarzania — wpisuje 
się 8lowo: 


0000 0000 m000 O0rr 
gdzie: m = O — stereo rr = 00 - 6.368 kHz 
m = l] - mono rr = 01 - 18.818 kHz 
rr = 10 - 26.0535 kHz 
rr = ll - 60.066 kHz 


$FFB922, 

$FFB8924 — rejestry te umożliwiają sterowanie 
mikserem oras wzmocnieniem tonów wysokich i 
niskich 


UWAGA — dostęp do tych rejestrów jest 
możliwy tylko w trybie supervisor procesora. 

Dane sampla (zdigitalizowany dźwięk) zapisy- 
wane sĄ w postaci liczb ze znakiem o wartości od 
—128 do 127 i są zorganizowane w następujący 
sposób: 


start: 
prawy kanal 
lewy kanal 
prawy kanal 
lewy kanał 
koniec: 
Złącza 

Nowością wprowadzoną przez firmę ATARI w 
modelu ST*byto zamontowanie dwóch dodatko- 
wych gniazd 15-to stykowych co daje możliwość 
dołączenia aż 4 dodatkowych joysticków, piora 
świetlnego oraz 2 paddii. Ich rejestry znajdują się 
w obszarze od $FF9200 do $FF9222. Poniżej 
znajduje się dokładny opis przeznaczenia posz- 
czególnych rejestrów. 


$FF8200 -— stan przycisków joysticków. Znaczą- 
ce są tylko 4 najmłodsze bity: 


nr. bitu O - joystick O 

1 - joystick 1 

38 - joystick A 

5 - joystick 3 
(bit ustawiony oznacza przycisk wciśnięty) 
$FFFFO20OR — położenie drążków. W słowie odczy- 
tanym z rej. każdy z joystickó zajmuje 4 bi- 
ty. 


0- 58- joystick 8 
4- 7 joystick O 
8 - 11 - joystick 3 
18 - 16 — joystick 1 


$FFFFO21O 

$FFFFOR12 - stan jednego z dwóch paddli. Ta 
para rejestrów określa kolejno wsp. X i Y 
paddla. 


$FFFFOR14 
$FFFFORI6 - jak wyżej dla paddla nr 1. 


$FFFFo220 
$FFFF9222 — rej. ten jak i następny zawiera 


STR.10 | 


informacje o współrzędnych pióra świetlnego 
(wsp. X i YJ. 


Oczywiście ATARI STF posiada dwa wyjścia 
dźwięku CINCH oraz wszystkie złącza w jakie by- 
ły wyposażone starsze modełe. Są to: e 

—złącze CENTRONICS — zgodne całkowicie 
ze standardem 

—złącze RS 232 — również zgodne z norma- 
mi 


—gniazdo DMA — pozwala podłączyć twardy 
dysk, drukarkę laserową itp. 

— gniazdo dodatkowej stacji dysków (3.5 lub 
5.25 ) 


—qgniazdo monitora — dowolny monitor lub 
telewizor z wejściem monitorowym (Composit Vi- 
deo, RGB, SCART, Euro), lub specjalny niemiga- 
jący monitor wysokiej rozdzielczości. 

—wyjście modulatora TV pozwalające podłą- 
czyć dowolny telewizor (na początku nie trzeba 
kupować monitora). 

—gniazda MIDI pozwalające podłączyć w pet- 
ni profesjonalny sprzęt muzyczny. 


—złacze modułu ROM 
Nowy TOS 

W tej serii komputerów zamontowany został 
nowy Rainbow TOS v. 1.6. Zmieniony został w nim 
wyglad fileselector'a oraz dodano kilka nowych 
funkcji m.in.: 

—-przenoszenie plików za pomocą klawisza 
Control 

—możliiwość zatrzymania operacji kopiowania, 
przenoszenia klawiszem UNDO 

—nowe okno dialogowe formatowania i kopio- 
wania dysków 

—oporący start komputera za pomocą klawi- 
szy <Controh <Alb Deb i zimny (kasujący wszystkie 
programy rezydentne) klawiszami <Controk <Alt 
«Right Shifb -Deb 

Poza wymienionymi zmianami nowy 1OS jest 
całkowicie zgodny z wszystkimi wcześniejszymi 
wersjami. 

Oprogramowanie 


Nowe możliwości graficzne i muzyczne ATARI 
ST* zostały wykorzystane przez twórców gier. 
Doskonały dźwięk i szybka animacja to atuty ta- 
kich gier jak SPACE ACE, WINGS OF DEATH. 
Również stare przeboje zostały przeniesione na 
nowy komputer np STUNT CAR RACER ST. Na- 
miętnych graczy ucieszy możliwość podłączenia 
sześciu joysticków — na to nie pozwala żaden in- 
ny komputer. Należy pamiętać, że ST* jest całko- 
wicie kompatybilny z poprzednimi modelami ATA- 
RI ST. istnieje więc ogromne bogactwo doskona- 
łych gier. ATARI ST może być wykorzystywany do 
tworzenia grafiki — program SPECTRUM 512 
pozwala na uzyskanie rozdzielczości 320x200 i 
512 kolorów na ekranie. Ż kolei jednym z lep- 
szych programów przeznaczonych do tworzenia 
muzyki jest AUDIO SCULPTURE PLUS, Jest to 
program typu TRACKER, zgodny z programami 
znanymi z AMIGI. Umożliwia on odtwarzanie na- 
wet 16-to bitowych sampli z częstotliwością 50 
kHz. Do obróbki sampli doskonale nadaje się pro- 
gram MERLIN. Istnieją oczywiście takie programy 
jak arkusze kalkulacyjne np. LOW POWER, VIP 
Professional (zgodny z Lotusem 1-2-3), bazy da- 
nych takie jak DB MASTER ONE lub DBman 4.0 
(zgodny z Dbase IM), a także edytory tekstów. Nie 
przedstawiamy tutaj profesjonalnych programów 
obsługi MIDI (z których korzystało i korzysta nadal 
wiele znanych zespołów muzycznych np. Dire 
Straits) jak również oprogramowania DTP z CALA- 
MUSEM na czele, gdyż jest to temat na oddzielny 
artykuł. Pewne jest, że w niektórych zastosowa- 
niach profesjonalnych (głównie DTP i MIDI) ATARI 
ST bije na głowę komputery zgodne z IBM. 

Mamny nadzieję, że ten artykuł spowoduje że 
komputery ATARI ST* bedą bardziej znane i 
przedstawiane w sprawiedliwym świetle. 


Witold Warczak i Dariusz Pażdzior 


Bardziej szczegółowo opiszemy komputer ATARI 
ST* w następnych numerach ST'fan-a. 





PEP SSLOOLUECI NA EEE 


Jeśli marzysz o szybkich samochodach, 
wyścigach to niewątpliwie VROOM będzie 
spełnieniem tych marzeń. Program ten poz- 
wala Ci zostać kierowcą FORMUŁY 1. Nie jest 
to jednak powolny symulator (np. TEST DRI- 
VB), lecz niezwykle 
dynamiczna i wciąga- 
jąca gra. LANKHOR 
— firma z której po- 
chodzi VROOM dało- 
żyła wiele starań aby 
był to jeden z najlep- 
szych programów te- 
go typu na ATARI ST. 
Dokładna i bardzo 
szybka trójwymiarowa 
grafika, oraz realis- 
tyczne, samplowane 
efekty dźwiękowe sto- 
ją na najwyższym po- 
ziomie. Zwraca uwagę 
staranne dopracowa- 
nie szczegółów — od 
napisów na tablicach po szum wiatru. Jeżdzi- 
my oczywiście po „prawdziwych” trasach — 
do wyboru mamy tory w Szwecji, Francji, Aus- 
tri, Anglii, USA oraz Japonii (zostały one 
dokładnie skopiowane z oryginałów, 
oczywiście dodano tunele, wzniesiena itp.). 
Możemy wybrać samochód z ręczną (MA- 
NUAL) lub automa- 
tyczną (AUTO) skrzy- 
nią biegów. Program 
prowadzi oczywiście 
punktację i tabelę wy- 
ników. Przed właści- 
wą grą dobrze jest 
potrenować (opcja 
TRAIN), a później wys- 
tarczy zdecydować 
czy chcemy brać u- 
dział w rajdzie 
(RACING), czy też 
grać na punkty 
(ARCADB i ... w dro- 
gę. Swoistą ciekawos- 
tką w warunkach pol- 
skich jest możliwość 
gry z kolegą przez 
modem (MODEM) lub kabeł RS 232 (LOCAL) 
Gdy nie mamy ani modemu ani odpowiednie- 
go kabla (to normalne) wybieramy opcję NO- 
COMM. 


Teraz kilka porad dla początkujących raj- 
dowców: _ 

Najwygodniej jeżdzi się z automatyczną 
skrzynią biegów oraz przy pomocy joysticka 
— możesz go używać tylko w trybie ARCADE. 


Jeśli mimo wszystko grasz przy pomocy 
myszy zyskujesz dokładność, lecz potrzebu- 
jesz dużego stołu (naprawdę). 


Startujesz w momencie gdy zobaczysz zie- 


lone światło i już po chwili jesteś w czołówce 
(przy Twoim stylu jazdy nikt Cię nie wyprze- 
dza). 


Pokonywanie zakrętów z dużą prędkością 





niszczy opony — wymiana opon i uzupełnie- 
nie paliwa jest możliwe po zjeżdzie do boksu i 
naciśnięciu klawisza „T” 

Gdy wyrzuci Cię na pobocze nie jedź zbyt 
szybko. 

Pamiętaj o istnieniu lusterek i wskaźników, 





znaki drogowe traktuj poważnie — są bardzo 
pomocne. Nie musisz całej trasy pokonywać z 
predkościa 325 mph — istnieją przecież ha- 
mulce. 


W czasie gry komputer na bierząco poka- 
zuje twoja pozycję na trasie (mapa w lewym 
gómym rogu), ilość samochodów wyprzedzo- 
nych (kolor zielony), zdublowanych (czerwony) 
oraz stopień zużycia paliwa (pasek po prawej 
stronie ekranu). 

Ogólnie gra jest bardzo ciekawa. Urozmai- 
cenie tras, dobre efekty dźwiękowe, i wspa- 
niała grafika łączą program w spójną całość. 





OSBEDECE TREO RA O RZZZ OÓRZOOÓE PO OOÓZ O ZZ ST R A 





Okna... 
okna... 


System operacyjny ATARI ST w znacznym stopniu opiera się na 
technice okien. Aby umożliwić jej wykorzystanie przez początkujących 
programistów przedstawiamy przykładowy program obsługi okna. Pro- 
cedura ta przedstawia w jaki sposób odczytywać położenie suwaków, 
przemieszczać okno. Program ten został napisany w języku GFA — 
BASIC 2.0, lecz powinien pracować na wszystkich wersjach. 
Przedstawiony listing jest nieznanego autorstwa i pochodzi z dysku z 
programami demonstracyjnymi w GFA. Więcej informacji na temat ob- 
sługi okien znajdą czytelnicy w książce „GFA — BASIC 2.0 opis języka”. 


W następnym numerze ST'fan-a postaramy zamieścić inne przydatne 
procedury pisane w językach GFA — BASIC oraz C. 


Witold Warczak 


Ę OBBLUGA OKNA 


DEFFILL 1,2,4 | Deklaracja wypelnienia tla 
PBOX O0,108,659,399 

DEFFILL 1,0 

MENU KILL | wyłączenie obsługi 
ON MENU MEBBAGE GOSBUB mess | 
okna 

TITLEW *1,”" Test ” 

INFOW *1,” Linia 
handle=WINDTAB | 
Attr=WINDTAB+2 
apos=WINDTAB+4 
ypos=WINDTAB+6 
width=WINDTAB+8 
hight=WINDTAB+10 
DPOKER attr,śćX111111101111 t 
elementów okna 


zdarzeń 
włączenie obsługi 


informacyjna ” 
adres tablicy okna 


ustawienie 


DPOKE xpos,18B0 
DPOKE ypos,B0 
DPOKR width,300 
DPOKE hight ,1%80 | ustawienie wymiarów i pozycji 
okna 
OPENW 1 | otwarcie okna 
CLRARW 1 ł| skasowanie obszaru okna 
DO 
ON MENU |! pętla obsługi okna 
LOOP 


PROCEDURE mess 
m%=MENU(1) | 
IF mh=25 

FULLW 1L 
CLEARW 1 
ENDIF 
IP m%=27 i 
CLOSEW 1 
CLOBEW O 
DPOKE width,MENU(7) 
DPOKE night ,MENU(6) 
OPENW 1 
OLEARW 1 
GOBUB slider(vslider,9) 
GOBUB slider(hslider,8) 
ENDIF 
IF m%=25B l 
CLOBSEW 1 
CLOBSEW O 
DPOKE xpos,MENU(B) 
DPOKE ypos,MENU(6) 
OPENW 1 


powiększenie okna 


zmiana wielkości okna 


przesunięcia okna 





STR.12 


CLEARW 1 
ELBE IP mh=22 | 

CLOBEW 1L 

END 
ELBE IF m%=24 AND MENU(B)=35 | 

IF vslider:<1000 

ADD vsłider,1lO 

ENDIF 

GOBUB slider(vslider,8) 
ELSE IF m%=24 AND MENU(B)=2 

IF vslider>»O 


zamknięcie okna 


strzałki 


BUB vslider,10 
ENDIF 
GOBUB slider(vsłidar,89) 


RLBR IF m%-=26 
vsłider=MENU (6) 
GOBUB slider(vsłider,9) 
ELSE IF m%=24 AND MENU(B)=7 
IF hslidear«<1000 
ADD hslider,loO 
ENDIF 
GOBUB slider(hslider,5B) 
ELSE IF m%=24 AND MENU(5)=6 
IF hsłider:0O 
SUB hslider,1O 
ENDIF 
GOSUB slider(hnsłider,8) 
ELBR IF m%=258 | suwaki 
hslider=MENU(B) 
GOBUB slider(halider,8) 
ENDIF 
RETURN 
PROOEDURE slider(slider,mode) I 
DPOKE CONTRL+2 ,6 
DPOKE CONTRL+4,1 
DPOKE CONTRL+8,0 
DPOKE CONTRL+8,0 
DPOKE GINTIN,DPEEK(handle) 
DPOKE GINTIN+2 „mode 
DPOKE GINTIN+4,słider 
DPOKE GINTIN+6G6,O 
DPOKE GINTIN+8,O 
DPOKE GINTIN+10,0 


obsluga suwaków 


GEMSYB 108 
RETURN 








Poszukujemy 
AUGGRÓW 


Gpracowań 
telestów, i 
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